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RESUMEN 
 
La idea de modificar el método docente surge al observar el contexto de la 
sociedad actual. Hoy en día los cambios tecnológicos se suceden cada vez con mayor 
rapidez. Unido a todo esto, actualmente la universidad se encuentra inmersa en un 
proyecto de adaptación al Espacio Europeo de Enseñanza Superior (EEES). El 
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es uno de los métodos renovadores del proceso 
de enseñanza-aprendizaje que más se ha consolidado en los últimos años y que permite 
una excelente aproximación al replanteamiento de la enseñanza desde la óptica de 
créditos ECTS. En este artículo se presentará la metodología de aprendizaje basada en 
proyectos de varias asignaturas de ingeniería informática así como el método de 
evaluación utilizado y las mejoras observadas en el proceso enseñanza/aprendizaje 
observadas tanto por profesores y alumnos de dichas asignaturas.  
Deseamos destacar el soporte de la red de investigación sobre implantación 
ECTS en FIA- GAA-MFAC y del GITE-09018-UA a la hora de realizar este estudio. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Dentro del Proyecto de innovación tecnológica–educativa “Nuevas 
metodologías docentes ante el EEES: Aprendizaje Basado en Proyectos y su 
implementación con tecnologías para el trabajo colaborativo”, un grupo de profesores 
de Ingeniería Informática, hemos puesto en marcha un nuevo tipo de metodología 
docente que hace uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) para impartir de 
forma colaborativa cuatro de las asignaturas optativas de las titulaciones de Ingenierías 
Informáticas: Gráficos Avanzados y Animación, Juegos y Realidad Virtual, Modelos de 
Fabricación Asistidos por Computador y Razonamiento.  
En este marco se ha procedido a realizar un estudio para conocer las 
características de la metodología ABP y la forma de adaptar la evaluación de un grupo 
de asignaturas a este tipo de docencia. De esta manera, en este artículo, se explicará el 
desarrollo de la investigación y los resultados que hemos obtenido de la misma 
centrándonos en la evaluación conjunta de las asignaturas de ABP. Además se 
presentarán el conjunto de conclusiones que se derivan de la investigación realizada y se 
plantearán una serie de retos para el futuro, con el ánimo de mejorar y avanzar en la 
docencia. 
 
MARCO TEÓRICO  
 
El ABP 
 
La idea de modificar el método docente surge al observar el contexto de la 
sociedad actual. Hoy en día los cambios tecnológicos se suceden cada vez con mayor 
rapidez. Peter Scholtes [1] señala que en la actualidad un joven de 18 años será testigo a 
lo largo de su vida de al menos 4 o 5 renovaciones tecnológicas. Esto hace que cada vez 
tengan menos importancia los contenidos, y sea mayor la necesidad de enseñar a 
aprender y los métodos utilizados para ello. Se trata de preparar a nuestros jóvenes para 
el aprendizaje continuo. 
La docencia tradicional se basa en cuatro principios fundamentales: la 
fragmentación del conocimiento en diferentes asignaturas, la clase expositiva como 
medio para la transmisión del conocimiento, el estudio individual y la evaluación a 
través de exámenes [2]. Esta metodología tiene la ventaja de permitir que el profesor 
transmita la información de manera rápida a muchos alumnos a la vez. Sin embargo 
tiene grandes limitaciones: no favorece la interdisciplinariedad, no promueve el 
pensamiento creativo, la discusión o la toma de decisiones, no facilita la aplicación del 
conocimiento a casos reales, etc. En definitiva, es un modo de docencia que tiene 
sentido en un contexto de masificación, pero no es adecuado para formar profesionales 
que trabajen en equipo. Concretamente, en las titulaciones de informática, la mayor 
parte de las veces se forma a los alumnos mediante métodos que sólo les preparan para 
trabajar de forma individualizada. Pero realmente el tipo de actividad que desempeñarán 
en el futuro requerirá de la colaboración y organización de grandes equipos.  
Unido a todo esto, actualmente la universidad se encuentra inmersa en un 
proyecto de adaptación al Espacio Europeo de Enseñanza Superior (EEES) [3]. Entre 
otros cambios, este nuevo contexto va a suponer la implantación del sistema europeo de 
créditos (ECTS), el cual pasará a medir las horas totales de trabajo del estudiante (no 
sólo las horas de docencia presencial). Esta medida comporta un nuevo modelo 
educativo que ha de orientar las programaciones y metodologías docentes centrándolas 
en el aprendizaje de los estudiantes, y no exclusivamente en las horas lectivas.  
Ante esta situación han ido apareciendo en los últimos años algunas nuevas 
formas de entender el proceso de enseñanza-aprendizaje. Entre estas propuestas destaca 
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que intenta minimizar las limitaciones de la 
docencia tradicional, centrar la docencia en el aprendizaje del alumno y a la vez crear 
una situación mucho más aproximada a la real (la del futuro trabajo del alumno). 
El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodología didáctica en la que los 
alumnos, organizados por grupos, aprenden a través de su investigación los conceptos 
de la asignatura. Dichos conocimientos son aplicados a la realización de un proyecto o 
la resolución de un problema. Este proyecto sólo estará adecuadamente diseñado 
cuando para concluir de manera exitosa sea necesario adquirir todos los conocimientos 
que el profesor desee transmitir. Por lo tanto, el papel del profesor se modifica, pasando 
a ser un mediador o guía. Su labor se centra en encaminar al estudiante para que 
encuentre la mejor solución al problema. 
El ABP ha ido incorporándose a la vida universitaria durante los últimos 50 
años, especialmente en el mundo anglosajón. Las primeras experiencias se deben a la 
McMaster University en Ontario [4], la cual hizo uso (y en la actualidad continua 
haciéndolo) de este tipo de metodología para la enseñanza de la carrera de medicina. 
Algunas universidades del centro y el norte de Europa también han aplicado estos 
modelos en sus estudios: Aalborg o Roskilde en Dinamarca, Maastricht y Twente en 
Holanda o Linköpings en Suecia. En España también existen experiencias de este tipo, 
algunas de las cuales usan también herramientas de trabajo colaborativo [5]. 
Diversos estudios muestran que el ABP fomenta habilidades tan importantes 
como son: el trabajo en grupo, el aprendizaje autónomo, la capacidad de 
autoevaluación, la planificación del tiempo, el trabajo por proyectos o la capacidad de 
expresión oral y escrita. Además mejora la motivación del alumno, lo que se traduce en 
un mejor rendimiento académico y una mayor persistencia en el estudio. No obstante 
este modelo de aprendizaje plantea inicialmente dificultades de adaptación tanto para 
profesores como para alumnos, pues cambia los roles tradicionales. 
En el siguiente apartado se muestran los pasos seguidos para la adaptación de las 
distintas asignaturas que forman el proyecto a la metodología ABP. 
 
Características de las asignaturas 
 
A continuación se muestran las características de las cuatro asignaturas que han 
participado en el proyecto.  
• Todas ellas son asignaturas optativas en los Planes de estudios 2001 de 
Ingeniería Informática, de Ingeniería Técnica en Informática de Gestión, y de Ingeniería 
Técnica en Informática de Sistemas.  
• Constan de 6 créditos (3 créditos prácticos y 3 créditos teóricos).  
• Tiene un número reducido de alumnos.  
• Los alumnos que la eligen pertenecen a cursos avanzados, por lo que 
tienen un buen nivel de conocimiento, y desarrolladas muchas capacidades y destrezas 
 
Asignatura Créditos Número 
Alumnos 
Cuat
rimestre 
MFAC 6 31 1º 
RAZ 6 28 1º 
GAA 6 27 2º 
JRV 6 48 2º 
Tabla 1. Resumen Asignaturas 
El número total de profesores implicados en la docencia es de siete, ya que todas 
son impartidas por dos profesores, pero uno de ellos participa en dos asignaturas 
(MFAC y JRV). Pasamos a detallar más concretamente cada una de ellas con más 
detalle.  
 
Modelos de Fabricación Asistidos por Computador (MFAC).  
 
El objetivo específico de esta asignatura es dotar a los alumnos de 
conocimientos y habilidades relativas a los conceptos y problemas básicos de los 
Modelos de Fabricación asistidos por Computador, de manera que el estudiante aprenda 
a aplicar los modelos matemáticos más usuales en la Investigación Operativa para el 
análisis y modelados de sistemas, organizaciones y cadenas de producción. Ante 
problemas de grandes dimensiones, el énfasis en la formulación de modelos 
matemáticos es de gran ayuda en las tareas en que el razonamiento cuantitativo es 
importante. Este objetivo general podemos desglosarlo en los siguientes sub-objetivos: 
• Conocer la terminología de los Modelos de Fabricación asistida por 
Computador. 
• Adquirir conocimientos específicos de la materia como definiciones, 
fórmulas y resultados. 
• Conocer las clasificaciones y diversas técnicas de los Modelos de 
Fabricación asistida por Computador. 
• Se espera que el alumno sea capaz de resolver los problemas planteados e 
interpretar los resultados. 
• Adquirir la capacidad necesaria para precisar la inadecuación de 
conclusiones extraídas de datos falsos o insuficientes. 
• Aplicación de desarrollos y técnicas de los Modelos de Fabricación 
asistida por Computador en cuestiones relativas a otras asignaturas del plan de estudios. 
Para cumplir dichos objetivos los contenidos específicos de la asignatura son los 
siguientes:  
• Introducción 
• Conjuntos Convexos 
• Soluciones Básicas 
• El método Simplex 
• Algoritmo Simplex 
• Dualidad. Algoritmo Dual Simples 
 Razonamiento (RAZ) 
 
Su principal cometido es la construcción de un sistema de inteligencia artificial 
mediante la aplicación de diferentes tipos de algoritmos, como son: los sistemas multi-
agente, las máquinas de estados finitos o la lógica difusa. 
Los objetivos generales de la asignatura son: 
• Concienciar a los alumnos de la importancia de su módulo respecto al 
videojuego global. 
• Concienciar a los alumnos de la importancia de una buena 
documentación para que el módulo sea usable por otros grupos. 
• Introducir a los alumnos a la realización de proyectos reales con 
estimación de presupuesto e hitos de obligado cumplimiento. 
• Permitir que los alumnos profundicen en los aspectos del razonamiento 
automático con mayor aplicación sobre el campo de la Inteligencia Artificial en 
videojuegos. 
Los contenidos teóricos y prácticos comprenden los siguientes temas: 
• Elementos Básicos 
o Introducción al razonamiento en videojuegos. 
o Arquitecturas básicas de sistemas de razonamiento para videojuegos.  
o Máquinas de estados finitos 
• Razonamiento Lógico 
o Lógica clásica y sistemas basados en reglas 
o Otras lógicas.  
o Lógica difusa 
• Búsqueda de caminos (Pathfinding) 
o Grafos 
o Búsqueda de caminos (Dijkstra y A*) 
o Técnicas avanzadas de búsqueda de caminos 
• Temas avanzados 
o Razonamiento dirigido por objetivos (Goal-Based) 
o Comportamientos emergentes de grupos (Flocking) 
o Redes neuronales y algoritmos genéticos.  
 Gráficos Avanzados y Animación (GAA) 
 
El objetivo de esta asignatura es dar al alumno una visión global de todo lo 
relacionado con la generación de imágenes sintéticas. Para esto se tratan temas como las 
proyecciones, el tratamiento de modelos tridimensionales, así como diferentes técnicas 
de visualización en 3D (rendering) y de animación por computador. Además se 
fomentan los siguientes objetivos:  
• Reflexionar sobre el contexto de los Gráficos por Ordenador a partir del 
análisis de sus problemáticas, técnicas y líneas de investigación. 
• Tomar contacto con literatura general y específica de los Gráficos por 
Ordenador y dominar y utilizar la terminología.  
• Comprender, conocer, analizar y aplicar los métodos gráficos para la 
resolución de problemas y, en particular, para la visualización avanzada de objetos 
sintéticos 
• Adquirir conocimientos para aplicar texturas sobre objetos sintéticos 
• Relacionar la visualización con el tiempo, para generar animaciones por 
ordenador según los diversos métodos. 
• Capacidad de integrar los conocimientos, métodos, algoritmos y destrezas 
prácticas de los Gráficos por Ordenador. 
• Capacidad de aplicar y relacionar, de forma autónoma, los Gráficos por 
Ordenador de forma interdisciplinar. 
Para cumplir dichos objetivos los contenidos específicos de la asignatura son los 
siguientes: 
• Aspectos básicos de los gráficos por computador: 
- Transformaciones geométricas 
- Vistas y proyecciones 
- Algoritmos de detección de caras visibles 
- Modelo poligonal y sombreado de polígonos 
• Modelos de reflexión 
- Modelo de Phong 
- Modelos de microfacetas 
• Trazado de rayos 
• Radiosidad 
• Mapeado de texturas 
• Antialiasing 
• Animación  
- Estructuras articuladas 
- procedimental 
• Librerías gráficas: OpenGL 
 
Juegos y Realidad Virtual (JRV) 
 
Esta asignatura muestra al alumno las principales técnicas y algoritmos que se 
utilizan actualmente en la mayoría de los juegos por ordenador del mercado y en las 
aplicaciones de Realidad Virtual. Posteriormente todos estos conceptos se deberán 
aplicar al desarrollo de un proyecto que tiene como finalidad la creación de un juego. 
Los objetivos generales de la asignatura son:  
• Que el alumno conozca las técnicas y algoritmos fundamentales que 
utilizan la mayoría de los juegos por ordenador del mercado.  
• Ofrecer una introducción a las tecnologías actuales de realidad virtual y 
creación de mundos virtuales.  
• Que el alumno conozca las bases y fundamentos mínimos de algunas de 
las librerías 2D y 3D existentes y sepa utilizar dichas librerías para la realización de 
prácticas.  
• Que el alumno sea capaz de aplicar las técnicas, algoritmos y librerías 
anteriores en un proyecto concreto que tendrá como finalidad la creación de un juego. 
Los contenidos teóricos y prácticos comprenden los siguientes temas:  
• Introducción a la programación de juegos  
• Arquitectura de un juego por ordenador  
• Estructuras de datos y algoritmos  
• Programación de juegos en 2D  
• Programación de juegos en 3D  
• Inteligencia Artificial en juegos  
• Realidad Virtual 
 
DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 
  
Adaptación de las asignaturas 
 
Llegados a este punto, ya teníamos identificados el punto de partida y el punto al 
que queríamos llegar. Nuestro punto inicial eran las asignaturas aisladas unas de otras y 
cursadas con docencia tradicional. Y el punto al que queríamos llegar era el proyecto de 
las 4 asignaturas en común y cursado mediante ABP. Ahora había que plantearse como 
llegar de un punto al otro.  
El primer paso para adaptar las asignaturas ha sido redefinir los objetivos de 
cada una en función de la metodología ABP y del videojuego como proyecto común. 
Aunque trataremos a continuación cómo cada asignatura se ha ido adaptando a los 
cambios, hay una serie de objetivos comunes que debemos resaltar. Concretamente, 
son: 
• Utilizar un videojuego como proyecto compartido con las demás 
asignaturas. 
• Tratar la mayor parte posible de los contenidos que ya se venían 
impartiendo. 
• Minimizar el esfuerzo para estos cambios. 
Desafortunadamente estos tres objetivos no son totalmente compatibles en 
algunos casos. De hecho, el esfuerzo de cambiar la orientación de las asignaturas ha 
sido importante, pero, al menos, los otros dos objetivos se han conseguido 
razonablemente. 
Los nuevos métodos y la nueva metodología nos han llevado a plantear un 
conjunto de actividades distintas de las que se venían realizando. Aunque cada 
asignatura ha planificado sus tareas de una manera y las ha programado según sus 
propias necesidades, podemos identificar las siguientes actividades principales: 
• Tormenta de ideas: es una actividad de participación no estructurada de 
los alumnos, para aportar soluciones a un problema poco definido. Se suele utilizar en 
las primeras fases de análisis del problema, cuando las soluciones están poco definidas. 
Es importante crear un ambiente distendido, en el que no se prejuzguen las ideas de los 
participantes. 
• Puzzles: esta técnica consiste en dividir la clase en equipos de trabajo, 
responsabilizando a cada miembro del equipo de una parte diferente de la tarea a 
realizar, de la que llegará a convertirse en un "experto". Los estudiantes de los 
diferentes equipos que tienen asignada la misma parte del tema se juntan para discutirlo 
en grupos de especialistas. Después, regresan a sus equipos originarios para enseñar a 
sus compañeros aquello que han aprendido. La realización de la totalidad del trabajo 
está condicionada por la cooperación y la responsabilidad recíprocas entre los 
estudiantes. 
• Seminarios: viene a sustituir a la lección magistral clásica. Se ha 
procurado que su duración sea menor y que trate sobre temas más específicos. Se 
conciben como una forma de que el alumno adquiera los conocimientos base que le 
permitan buscar él mismo la información complementaria. 
• Búsqueda de información: es una de las tareas básicas para que el alumno 
desarrolle su capacidad de autoformación y de investigación. Esta investigación está 
guiada por los problemas que va planteando el tutor, y que están encaminados a la 
consecución del proyecto. De esta manera la labor es compartida: el profesor tutela el 
avance de la investigación y el estudiante se encarga de buscar la bibliografía. Los 
recursos disponibles son actualmente innumerables (Internet, la biblioteca de la 
universidad, etc). La dificultad de esta actividad no está en la disponibilidad de la 
información, sino en cómo buscarla, identificando la que es de interés.  
• Exposición de trabajos de los alumnos: con esta actividad tratamos de 
mejorar las habilidades comunicadoras de los alumnos, haciendo que se enfrenten al 
reto de explicar de forma pública sus avances en un tema. El objetivo es que sean 
capaces de transmitir adecuadamente la información de forma oral durante la 
exposición, pero también de forma escrita a través de la documentación que deban 
entregar. 
• Tareas de desarrollo: esta actividad va a ser la que ocupe un mayor 
tiempo. Su éxito vendrá condicionado por las actividades previas, de manera que si 
hemos sido capaces de preparar al estudiante convenientemente, esta tarea será mucho 
más sencilla. 
 
Como consecuencia de los nuevos objetivos y las nuevas actividades propuestas, 
ha sido necesario modificar los materiales docentes que se impartían en años anteriores. 
La sustitución de la lección magistral por seminarios breves y otras actividades inéditas, 
ha propiciado cambios importantes en los materiales. También se ha debido 
proporcionar un conjunto de documentos que explicaran a los alumnos los principios 
del ABP, las características de las nuevas actividades, etc. 
En cuanto a la dinámica de funcionamiento de las asignaturas, los alumnos 
deben formar grupos de 3 o 4 personas y responsabilizarse de la elección de un tema 
concreto para el proyecto, definiendo sus objetivos. Deben dividir el trabajo en partes y 
realizar una planificación a seguir hasta la fecha de entrega final. Esta fecha es la misma 
para todos los grupos y coincide con el final del cuatrimestre. Cada grupo debe marcar 
en su planificación una serie de hitos intermedios que correspondan a cada una de las 
entregas de las diferentes partes del proyecto. La planificación de los hitos es muy 
importante, ya que cada grupo se hace responsable de su carga de trabajo. De esta forma 
pueden elegir las fechas que más les convengan y adecuarlas a sus horarios de 
exámenes o de trabajo, quitando peso de unas entregas y sobrecargando otras para 
ajustarlo a su agenda.  
 
La evaluación (I) 
 
La evaluación, evidentemente, viene determinada por la metodología docente y 
por la dinámica de trabajo. Frente a una evaluación clásica basada en una prueba o 
examen, la calificación de la asignatura se obtiene en nuestro caso evaluando el 
proyecto realizado por el alumno, su implicación en el desarrollo, su labor de 
investigación. etc. La evaluación se basa en la planificación previa elaborada por cada 
grupo en la que se especifica el valor en puntos de cada uno de las etapas de diseño y 
desarrollo. Los aspectos básicos que se valoran son: 
• La calidad del proyecto.  
• La documentación presentada.  
• La implicación en el equipo y el trabajo conjunto de éste.  
• Las fuentes bibliográficas consultadas.  
• La originalidad y las aportaciones propias.  
• La asistencia a las diferentes sesiones.  
 
En cuanto a la calificación, se realiza de acuerdo a unas determinadas pautas 
comunes. Aunque la aplicación de estas pautas depende de cada profesor en su 
asignatura, a grandes rasgos son las siguientes: 
• Sobresaliente      
o Los problemas y algoritmos relacionados con la asignatura son resueltos 
con eficiencia y corrección; los procedimientos algorítmicos y de resolución de 
problemas son ajustados a la naturaleza del problema. 
o Las destrezas experimentales son ejemplares y muestran un completo 
análisis y evaluación de los resultados. 
o La actuación en las destrezas transferibles es generalmente muy buena. 
o La participación en las clases y distintas actividades ha sido muy correcta 
y muy satisfactoria.   
• Notable 
o La comprensión conceptual es notable. Los problemas y algoritmos 
relacionados con la asignatura son resueltos con eficiencia y corrección; los 
procedimientos algorítmicos y de resolución de problemas son generalmente ajustados a 
la naturaleza del problema. 
o Las destrezas experimentales son generalmente buenas y muestran un 
análisis y evaluación de los resultados aceptables. 
o La actuación en las destrezas transferibles es generalmente buena. 
o La participación en las clases y distintas actividades ha sido correcta y 
bastante satisfactoria. 
• Aprobado 
o El conocimiento y la comprensión del contenido cubierto en el curso es 
básico. 
o Los problemas y algoritmos relacionados con la asignatura son 
generalmente resueltos de forma adecuada. 
o Las prácticas de laboratorio estándares son usualmente desarrolladas con 
éxito razonable aunque el significado y análisis de los resultados pueden no ser 
entendidos completamente. 
o Las destrezas transferibles están a un nivel básico. 
o La participación en las clases y distintas actividades ha sido correcta pero 
no siempre satisfactoria. 
• Suspenso 
o El conocimiento y la comprensión del contenido cubierto en el curso no 
ha sido aceptable. 
o Los problemas y procesos algorítmicos relacionados con la asignatura no 
son, generalmente, resueltos de forma adecuada. 
o Las prácticas de laboratorio estándares son usualmente desarrolladas no 
satisfactoriamente y el significado y análisis de los resultados no son entendidos 
generalmente. 
o Las destrezas transferibles están a un nivel deficiente. 
o La participación en las clases y distintas actividades ha sido escasa y 
deficiente. 
La evaluación es uno de los factores más importantes de la metodología ABP y, 
como se verá más adelante, uno de los más valorados por los alumnos. 
Al tratarse de un proyecto modular, cada asignatura está dotada de cierta 
autonomía. A continuación describimos las adaptaciones particulares que ha realizado 
cada asignatura en su ámbito de acción.  
 
La evaluación (II): El proyecto común 
 
Para el éxito de la experiencia, quizás uno de los objetivos principales es definir 
un proyecto adecuado. Este proyecto debe cumplir varios requisitos: 
• Cubrir adecuadamente los contenidos de cuatro asignaturas, que a 
primera vista, son muy dispares, aunque veremos a continuación que tienen más puntos 
en común de lo que cabría pensar. 
• Tener una complejidad apropiada para ser desarrollado durante un curso 
lectivo, por alumnos de entre tercero y quinto de Ingeniería Informática. 
• Tener una estructura que permita la división en módulos relacionados 
con las diferentes asignaturas. 
• Ser suficientemente flexible como para permitir una casuística muy 
amplia, ya que va a ser desarrollado por alumnos con diferente nivel de conocimientos y 
con cualquier posible combinación de las cuatro asignaturas, como comentaremos a 
continuación. 
 
Basándonos en estas premisas, elegimos como objetivo del proyecto global que 
los alumnos diseñen y desarrollen un videojuego. Este videojuego incorporará 
diferentes módulos desarrollados en cada una de las asignaturas. La elección de un 
videojuego nos pareció acertada ya que cumple adecuadamente los requisitos exigidos, 
como se verá a continuación. 
Un problema inicial con el que nos encontramos al plantearlo es que, 
idealmente, para poder participar de la experiencia el alumno debería matricularse de las 
4 asignaturas. Esto en algunos casos puede ser complicado, ya que es posible que hayan 
cursado una o varias de las asignaturas durante otros años, o simplemente que no 
puedan cogerlas por motivos de horario o incompatibilidades. Esta situación enfrentaba 
a los profesores con la problemática de tener alumnos con diferente número de 
asignaturas matriculadas del proyecto (1, 2, 3 o 4). Por ello, para poder llegar a la mayor 
cantidad de alumnos y a la vez adaptarnos a la situación administrativa actual, se optó 
por dividir el proyecto en módulos. Es decir, el proyecto conjunto de las asignaturas 
está compuesto por 4 proyectos más pequeños, de forma que cada asignatura se encarga 
de un módulo concreto y delimitado del proyecto global. Esta solución tiene además dos 
ventajas: 
• Los alumnos podrán cursar asignaturas por separado y participar de la 
experiencia, aun en el caso de que no hagan el proyecto completo. La única diferencia 
que tendrán respecto a los que sí lo hagan será que los módulos que implementen no 
formarán parte de un proyecto global. Su módulo será evaluado y será su nota de la 
asignatura.  
• Los alumnos que realicen todo el proyecto aprovecharán la 
interdisciplinariedad de éste para desarrollar módulos de forma separada, pero que al 
final compondrán las partes de una aplicación mayor, que será el proyecto final. La 
calificación de cada asignatura se obtendrá de la evaluación del subproyecto 
correspondiente y del proyecto global. 
De esta forma, cada asignatura se ocupa de una parte concreta del videojuego. 
Es decir, enmarcamos el proyecto en un contexto donde todas las asignaturas aportan 
algo y reciben aportaciones de las demás. En nuestro caso los proyectos de MFAC y 
RAZ se encargan de la IA del juego, el de GAA de los gráficos, y el de JRV de la 
arquitectura general del juego y de la unión de todos los módulos para formar el 
proyecto final. La estructura general se muestra en la figura siguiente. Como se puede 
observar, cada módulo se comunica con los demás pero puede ser utilizado de forma 
independiente.  
 Figura 1. Diagrama módulos del proyecto 
 
Además esta estructura nos proporciona un contexto para probar la metodología 
ABP en un proyecto de dimensiones mayores que las de una práctica tradicional. Es 
decir, un contexto más cercano al mercado laboral. Finalmente, como aditivo, 
consideramos que utilizar la temática de los videojuegos puede fomentar la motivación 
del alumnado. Esta motivación interviene en dos momentos: a la hora de escoger la 
asignatura para matricularse y durante el desarrollo del curso al resultarle atractiva. 
 
Encuesta a los alumnos 
 
Para obtener la opinión de los alumnos respecto a la nueva metodología 
empleada y el uso de las herramientas facilitadas, se les facilitaron unas encuestas los 
últimos días de cada asignatura. En la primera parte del cuestionario se pedía a los 
alumnos que valorasen de forma cuantitativa diferentes aspectos, tanto de actividades de 
teoría como de prácticas, según los siguientes criterios: la dificultad estimada (1 = poca 
dificultad, 5 = dificultad máxima), el interés que la actividad le había despertado (1 = 
ningún interés, 5 = mucho interés) y la satisfacción con los resultados obtenidos (1 = 
nada satisfecho, 5 = muy satisfecho). Mediante estas encuestas hemos podido conocer la 
opinión de los alumnos respecto a la nueva metodología y al entorno proporcionado. 
Con el estudio de sus resultados, esperamos conocer mejor los puntos fuertes y débiles, 
y proponer mejoras para los cursos sucesivos. Las encuestas fueron respondidas por 45 
alumnos en total. 
En la figura 2 se pueden observar los resultados de las encuestas en lo referente 
a la metodología ABP utilizada. Algunos resultados interesantes son: 
 
Análisis Metodología
0
1
2
3
4
5
Dificultad 3,145 3,01 3,53 3,73
Interés 3,54 3,885 3,47 4,015 3,895 4,13
Satisfacción 3,56 3,865 3,375 3,92 4
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Figura 2. Análisis de la metodología por los alumnos 
 
• Un primer análisis nos permite observar que la metodología no ha 
resultado difícil para los alumnos (la valoran con un 3 aprox.) mientras que el interés y 
satisfacción generado es ligeramente superior (ambas superiores al 3,5). 
• Comparándola con otras, su dificultad les ha parecido similar pero les ha 
causado más interés y satisfacción. 
• La dificultad de la interdisciplinariedad les ha parecido más alta que el 
interés y la satisfacción que les ha causado. Esto es debido a que los alumnos que no 
tenían todas las asignaturas bajaban la media.  
•  El trabajo en grupo ha sido el que más interés y satisfacción ha 
generado. Curiosamente también es la característica que más puntuación ha obtenido en 
la dificultad ( un 3,73) 
• Respecto al grado de interés que les generaba la metodología de cara a un 
futuro laboral, los alumnos la valoraron positivamente. 
• Por último, la labor de los profesores obtiene las mejores puntuaciones en 
interés y satisfacción, ambas superiores a 4.  
 CONCLUSIONES  
 
Nuestro principal objetivo era realizar una experiencia de docencia basada en 
ABP en cuatro asignaturas optativas de las Ingeniería Informáticas. Este objetivo ha 
sido ampliamente cumplido, ya que la experiencia ha sido realizada durante todo el 
curso académico y la implicación de las 4 asignaturas ha sido total. Para lograr este 
objetivo ha sido necesaria la adaptación de las diferentes asignaturas. Estos cambios han 
afectado tanto a la forma de dar clase como a la hora de evaluar a los alumnos. La clase 
magistral ha desaparecido como tal y los alumnos han sido tutelados para que 
investiguen los conocimientos necesarios, además los trabajos se han realizado por 
grupos y las calificaciones se han basado exclusivamente en las entregas del proyecto 
realizado. Además hemos presentado el desarrollo de un proyecto común a las 4 
asignaturas que se adaptase convenientemente a los objetivos de las asignaturas 
implicadas. Este segundo objetivo también ha sido ampliamente cubierto ya que el 
proyecto propuesto cumplía los objetivos individuales de cada asignatura y reforzaba la 
interdisciplinariedad del conjunto. Dicho proyecto consistía en la realización de un 
videojuego donde cada asignatura se ocupaba de una parte específica del mismo.  
Mediante la propuesta del proyecto común, se ha conseguido fomentar que los 
alumnos aprendiesen las cuatro asignaturas como un conjunto en lugar de tomarlas 
como cuatro asignaturas separadas sin relación entre sí. Una prueba de esto es que las 
prácticas de los alumnos que han realizado el proyecto completo tienen una calidad 
mayor que las que solamente han cursado algunas de ellas. Además, mediante esta 
modularización hemos conseguido ofrecer una solución a la gente que no podía cursar 
todas las asignaturas y quería participar de la experiencia.  
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